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1.1.   Latar Belakang 
Perkembangan teknologi informasi saat ini tidak dapat dihindari lagi 
pengaruhnya. Perkembangan ini telah mengubah paradigma masyarakat dalam 
mendapatkan informasi yang tidak lagi terbatas pada surat kabar, audio visual dan 
televisi tetapi juga sumber-sumber informasi lainnya seperti melalui media 
smartphone dan jaringan internet. Teknologi telah masuk ke dalam berbagai sendi 
kehidupan, tidak terkecuali dalam bidang pendidikan, sejumlah tantangan dan 
peluang harus dihadapi peserta didik dan guru untuk dapat bertahan di era informasi 
ini.  
Perkembangan teknologi menuntut dunia pendidikan selalu berkembang 
untuk menyesuaikan dalam meningkatan mutu pendidikan. Perkembangan 
teknologi sendiri telah banyak menghasilkan inovasi-inovasi baru guna menunjang 
proses pembelajaran, salah satunya adalah makin banyaknya media pembelajaran 
mobile learning berbasis android (smartphone). Smartphone memiliki potensi 
untuk mengajarkan penggunanya hal-hal baru dengan integrasi internet dan 
mencapai akses tanpa batas untuk mendapatkan beragam informasi yang diinginkan 
kapanpun dan dimanapun (Saputra, 2016).  
Karakteristik penggunaan smartphone sebagai media pembelajaran atau 
disebut mobile learning memiliki tingkat fleksibilitas yang sangat tinggi (Wirawan, 
2011). Aneka ragam media pembelajaran yang digunakan akan memperluas 
pengalaman dan cakrawala peserta didik dan pasrtisipasi peserta didik dalam proses 
belajar mengajar akan lebih aktif (Trimo, 1986).  
Pengembangan media pembelajaran mobile learning ini dapat dibuat 
menggunakan berbagai macam aplikasi yang sudah tersedia, salah satu contohnya 
adalah aplikasi MIT App Inventor. Aplikasi ini memungkinkan non-programmers 
dapat membuat aplikasi mobile untuk perangkat android karena semua fitur dapat 
diakses secara mudah dan tidak berbayar. Pengembangan media pembelajaran ini 
diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. 
2 
 
Vadilah Fitria, 2020 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MOBILE LEARNING 
MENGGUNAKAN APP INVENTOR UNTUK MENGETAHUI HASIL BELAJAR 
KOGNITIF PESERTA DIDIK PADA MATERI KACANG-KACANGAN  
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 
 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh Aminah (2017) 
dengan tujuan mengetahui peningkatan pemahaman peserta didik SMK pada materi 
wirausaha mata pelajaran kewirausahaan dengan menggunakan mobile learning 
berbasis Android menunjukkan bahwa hasil uji validasi untuk mengukur 
peningkatan pemahaman peserta didik yang dilakukan dengan menggunakan 
pretest dan posttest mengalami peningkatan rata-rata sebesar 55,3, sedangkan nilai 
N-gain skor pretest dan posttest sebesar 0,86. Hal ini menunjukkan bahwa 
peningkatan pemahaman peserta didik mengenai materi wirausaha aspek keuangan 
pada mata pelajaran kewirausahaan dengan menggunakan media mobile learning 
berbasis Android tergolong tinggi. 
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) dituntut harus mampu mencetak 
kualitas lulusan atau sumber daya manusia (SDM) yang mampu menyeimbangi 
kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) saat ini. SMK berperan sebagai 
pencetak tenaga kerja yang diharapkan siap untuk terjun langsung dalam dunia 
kerja dengan bekal pengetahuan dan keterampilan berdasarkan bidang keahlian 
yang diambil. Berdasarkan hasil pengamatan saat pelaksanaan Program Pengenalan 
Lapangan Satuan Pendidikan (PPLSP) di SMK PPN Lembang diketahui bahwa 
hampir seluruh pendidik dan peserta didik memiliki smartphone serta dalam 
pelaksanaan PAS (Penilaian Akhir Semester) sudah berbasis online. Selain itu 
terdapat fasilitas wifi yang dapat diakses oleh seluruh warga sekolah, sehingga 
memudahkan warga sekolah terkoneksi internet. Hal ini menjadi peluang bagi 
pendidik dan peserta didik untuk memanfaatkan fasilitas yang disediakan oleh 
sekolah untuk pengembangan media pembelajaran yang diharapkan mampu 
meningkatkan hasil belajar peserta didik. 
Materi kacang-kacangan merupakan materi yang ada dalam salah satu mata 
pelajaran Produksi Pengolahan Hasil Nabati. Materi ini seharusnya menjadi sangat 
menarik untuk dipelajari karena kacang-kacangan merupakan produk pangan yang 
banyak dikonsumsi oleh manusia dan contoh kasusnya pun dapat dilihat dalam 
kehidupan sehari-hari, seperti contoh kerusakan pada kacang dan identifikasi 
kacang yang baik untuk produksi tetapi media pembelajaran yang digunakan oleh 
pendidik di SMK PPN Lembang saat ini hanya menggunakan power point dan 
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tayangan video, sedangkan metode yang dilakukan untuk menyampaikan materi 
dengan cara ceramah, sehingga peserta didik kurang tertarik untuk mempelajarinya. 
Ketidaktertarikan peserta didik dapat dilihat dari hasil belajar pada mata pelajaran 
Produksi Pengolahan Hasil Nabati yang masih di bawah KKM sehingga harus di 
remidi. Oleh karena itu, peneliti tertarik melakukan penelitian yang berjudul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Mobile Learning menggunakan App 
Inventor untuk Mengetahui Hasil Belajar Kognitif Peserta Didik pada Materi 
Kacang-Kacangan”  
 
1.4.   Rumusan Masalah 
Rumusan masalah ini yaitu: 
1. Bagaimana kelayakan media pembelajaran mobile learning berbasis android 
yang dikembangkan? 
2. Bagaimana hasil belajar kognitif peserta didik setelah menggunakan media 
pembelajaran mobile learning berbasis android? 
3. Bagaimana hasil belajar kognitif peserta didik yang ditinjau dari kategori 
Taksonomi Bloom? 
 
1.5.   Tujuan Penelitian  
Tujuan penelitian ini yaitu: 
1. Mengetahui kelayakan media pembelajaran mobile learning berbasis android 
pada mata pelajaran Produksi Pengolahan Hasil Nabati materi kacang-
kacangan. 
2. Mengetahui hasil belajar peserta didik setelah menggunakan media 
pembelajaran mobile learning berbasis android. 
3. Mengetahui hasil belajar peserta didik yang ditinjau dari kategori Taksonomi 
Bloom. 
 
1.6.   Manfaat Penelitian 
Manfaat yang diharapkan dari penelitian dan pengembangan ini adalah : 
1. Manfaat Teoritis 
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Memberikan informasi mengenai penggunaan media pembelajaran 
mobile learning berbasis android ditingkat Sekolah Menengah Kejuruan 
(SMK). 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Sekolah Menengah Kejuruan yaitu memberi sumbangan berupa upaya 
peningkatan kualitas proses pembelajaran pada mata pelajaran Produksi 
Pengolahan Hasil Nabati materi kacang-kacangan. 
b. Bagi guru yaitu memberi masukkan mengenai penyelengaraan 
pembelajaran. 
c. Bagi peserta didik yaitu memberikan kemudahan dan mengoptimalkan daya 
kerja peserta didik saat pembelajaran. 
d. Bagi peneliti yaitu untuk memenuhi salah satu syarat menyelesaikan studi 
di Universitas Pendidikan Indonesia dan memberikan pengalaman dalam 
melakukan penelitian pengembangan media pembelajaran berbentuk 
mobile learning berbasis android pada mata pelajaran Produksi Pengolahan 
Hasil Nabati materi kacang-kacangan. 
 
